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Daria Gianni. Carlo rognoni 

MSX: IL BASIC 

Il primo libro Sul BASIC MSX. 


Listati che 
non girano 

Complimenti per la rivi- 
sta, ma anche un piccolo 
appunto sui listati che 
pubblicate. Dopo faticose 
ore di battitura i listati 
non girano. Prima mi 
danno errore in una li- 
nea, poi in un’altra fin- 
ché non decido di spegne- 
re tutto e buonanotte. 
Non potreste mettere più 
accuratezza nel proporre 
dei programmi? 

Mario Zeri, Napoli 

Caro amico, ci dispiace, 
ma non abbiamo colpe. 
Chi sbaglia purtroppo per 
te, sei proprio tu. I pro- 
grammi che tu vedi pub- 
blicati su JSO girano ec- 
come. Innanzitutto sono 
stati provati e riprovati 
decine di volte diretta- 
mente s\il computer e 
hanno richiesto ore di 
tempo per la messa a pun- 
to. Una volta completato, 
il programma viene lista- 
to direttamente da com- 
puter con una stampante 
a margherita. 

Quindi, dubbi non ce ne 
possono essere Piuttosto 
crediamo, che a parte 
qualche tuo inevitabile 
errore di copiatura, il 
problema stia proprio 
qui. Per rendere più leg- 
gibile e privo di errori il 
listato, abbiamo adottato 
una tecnica particolare, 
trasformando i numerosi 
caratteri grafici in simbo- 


POSTA 

li alfanumerici. 

Nella pagina che precede 
la parte dedicata ai listati 
del resto trovi una tabel- 
la di riferimento che do- 
vrebbe spiegarti tutto. 
L’errore o gli errori sono 
probabilmente legati pro- 
prio alla interpretazione 
di questa tabella e quindi, 
riprova e... occhio! 


A quando il 
128 ? 

Ho letto sulla vostra rivi- 
sta la notizia della pre- 
sentazione del nuovo 
Commodore 128. Nel vo- 
stro articolo però non di- 
te quando il computer sa- 
rà commercializzato in 
Italia e soprattutto quan- 
to costerà. Potete fornir- 
mi ora queste informazio- 
ni? 

Alberto Corti, Milano 

Il Commodore 128 è un 
computer a 128 K RAM 
che ospita tre diversi 
microprocessori e forni- 
sce tre diversi sistemi 
operativi. Un modo 64 
per lavorare nello stesso 
modo e con il medesimo 
software disponibile per 
il C64. Un modo CP/M per 
lavorare con il software 
disponibile in CP/M e un 
modo 128 che sfrutterà 
fino in fondo tutte le po- 
tenzialità della memoria 
e delle capacità della nuo- 


va macchina. Per adesso 
però anche noi non pos- 
siamo essere più precisi 
né per quanto riguarda la 
data della commercializ- 
zazione in Italia, né tan- 
tomeno il prezzo di vendi- 
ta. A quanto ci risulta co- 
munque, il nuovo Com- 
modore non è in vendita 
non soltanto sul mercato 
italiano, ma non é neppu- 
re comparso su nessun al- 
tro mercato, americano 
compreso. Per quanto ri- 
guarda dunque l’introdu- 
zione in Italia si parla 
della prossima primave- 
ra, anche se non sono 
escluse sorprese di tipo... 
natalizio. Nessuna indi- 
screzione invece per 
quanto riguarda il prez- 
zo. 
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SFIDA AI CAMPIONI 


Record, lettere, proteste e 
punteggi continuano ad 
arrivare a valanga in re- 
dazione. Un bravo a tutti 
coloro che hanno rag- 
giunto lo scettro e un bra- 
vissimo a Maurizio Gau- 
dosio che (per ora) detie- 
ne il punteggio più alto: 
2.479.600 punti con Quo 
Vadis. Gli altri non si sco- 
raggino a continuino a 
gareggiare, sperando in 
una sorte migliore. 

Una piccola tiratina 
d’orecchi però, cari amici 
ve la meritate! Le fotogra- 
fie che ci inviate per do- 
cumentare i vostri record 
sono spesso compieta- 
mente illeggibili. Come 
facciamo noi poveretti a 
capire che davvero sul te- 
levisore compare il pun- 
teggio che voi dichiarate? 
Allora, ecco qui di seguito 
qualche consiglio per fo- 
tografare bene. 

Chi utilizza una fotoca- 
mera Polaroid o simili de- 
ve piazzarla su un caval- 
letto o su un piano ben 
stabile alla diatAnza. mi- 
nima di messa a fuoco. 



Il punteggio più alto 
pervenutoci è di 
Maurizio Gaudioso di Bari. 


Centrate il più possibile 
lo schermo, oscurate il lo- 
cale chiudendo finestre e 
porte a vetri e spegnendo 
le luci immortalate il vo- 
stro successo. 

Chi fotografa con una fo- 
tocamera tradizionale, 
metta alla diatAnzA mini- 
ma di messa a fuoco il suo 
obiettivo (meglio fotogra 
fare con un 60 mm) e si 
avvicini il più possibile 
al televisore controllan 
do nel mirino che l’imma 
gine dello schermo sia 


ben nitida e centrata. An- 
che in questo caso servi- 
tevi di un cavalletto e im- 
postate un tempo di ottu- 
razione di 1/15 di sec. Se 
usate una pellicola a 100 
Asa, impostate sulla ghie- 
ra dei diaframmi il valore 
f 5,6 chiudete porte e fi- 
nestre spegnete la luce e 
scattate. Per sicurezza fa- 
te anche una fotografia 
con il diaframma a f 4. 
Chi invece impiega una 
pellicola più sensibile, a 
400 Asa, sempre con il 
tempo di 1/15 deve impo- 
stare un valore di dia- 
framma di f 8. Per sicu- 
rezza comunque, anche 
in questo caso fate un’al- 
tro scatto a f 11 e a f 5,6. 
Non usate flash o potenti 
lampade verso lo scher- 
mo, perché otterrete sol- 
tanto la fotografia di un 
bel riflesso. Noi in reda- 
zione seguiamo il sistema 
che vi abbiamo descritto 
e come potete vedere nel- 
la recensione del pro- 
gramma di questo mese, i 
risultati sono buonissi- 
mi. Dunque forza! 
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GIOCO 

COGNOME E NOME 

CITTÀ 

PROV. 

PUNTEGGIO 

Quo Vadis 

Amendolagine Gianni 

S. Spirito 

BA 

1.646.000 

Quo Vadis 

Bruzzi Massimo 

Orvieto 

TR 

1.182.000 

Quo Vadis 

Cianciolo Roberto 

Trieste 

TS 

1.369.500 

Quo Vadis 

D’Ugo Angelo 

Casalecchio 

BO 

1.087.400 

Quo Vadis 

Di Vittorio Nicola 

Casapesenna 

CE 

141.460 

Quo Vadis 

Gaudosio Maurizio 

Bari 

BA 

2.479.600 

Quo Vadis 

Lince Cristina 

Milano 

MI 

Scettro 

Quo Vadis 

Mancuso Elio 

Roma 

RM 

6.500 

Quo Vadis 

Pagano Raffaele 

Napoli 

NA 

1.246.100 

Quo Vadis 

Pilia Alessandro 

Rho 

MI 

197.400 

Quo Vadis 

Quaranta Vincenzo 

Giugliano 

NA 

1.163.100 

Quo Vadis 

Santi Daniele 

Codroipo 

UD 

631.000 

Quo Vadis 

Vacca Giovanni 

Alba 

CN 

1.461.600 


Quo Vadis 

Come avete notato pub- 
blichiamo ancora per 
questo numero una tabel- 
la con i migliori punteggi 
pervenutici. 

Comunque il punteggio 
non è l’unica soddisfazio- 
ne in Quo Vadis. 

Lo scopo principale del 
gioco è infatti il ritrova- 
mento dello scettro. 

Bari e provincia sembra- 
no essere il luogo dove 
Quo Vadis ha avuto mag- 
gior successo: al già cita- 
to Maurizio, bisogna ag- 
giungere anche Gianni 
Amendolagine che ritro- 
vando lo scettro ha otte- 
nuto il secondo punteg- 
gio assoluto. 

Ricordatevi che facendo 
ritorno al punto di par- 
tenza sia che siate in pos- 
sesso dello scettro oppure 
no, il vostro punteggio fi- 
nale sarà raddoppiato. 
Pagano Raffaele di Napoli 
ci chiede come dimostra- 


re il ritrovamento dello 
scettro. 

La cosa è abbastanza sem- 
plice, basta fotografare lo 
schermo contenente lo 
scettro. 

Una volta arrivati al pre- 
zioso “gingillo* il gioco si 
ferma ed appare una 
scritta che vi invita a ri- 
tornare alla partenza in 
fretta. 

Prima di avventurarvi 
nel viaggio immortalate 
il ritrovamento. Mi racco- 
mando non dimenticate- 
vi dei nostri consigli per 
fotografare il televisore! 



Uno dei punteggi 
più alti realizzati da 
Giovanni Vacca di Alba (CN) 


A proposito di 
Pjyamarama 

I due amici terribili Pa- 
lombo Andrea e Bruzzi 
Massimo che erano stati 
tra i primi a inviarci la 
foto dello scettro in Quo 
Vadis hanno colpito anco- 
ra. 

Ci scrivono di aver risolto 
Pyjamarama in soli due 
giorni e ci chiedono di 
pubblicare giochi strate- 
gicamente impossibili. 
Noi rispondiamo con Eve- 
ryone’s a Wally. 

Non è dello stesso parere 
Andrea Sciuto di Bologna 
che, disperato per la diffi- 
coltà di Pyjamarama ci 
chiede un aiuto soprat- 
tutto nell’utilizzo degli 
oggetti. 

Nella presentazione ab- 
biamo voluto mettervi 
sulla buona strada ora vi 
diamo altri suggerimen- 
ti. 

Una volta rese inoffensi- 
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ve le piante carnivore nel 
modo descritto nella pre- 
sentazione e raccolta la 
tanica vuota dovete tor- 
nare nella stanza delle 
galline e raccogliere la 
moneta 

Recatevi nuovamente in 
fondo alle scale ed entre- 
rete nella cucina Attra- 
versatela e azionate il 
pulsante dell’ascensore 
nella stanza accanto. 

Ora recatevi nella stanza 
con i barili, attraversate 
la porta a sinistra e vi tro- 
verete nella stanza degli 
ascensori. 

Andate verso il boi nu- 
mero Te saltate verso 
la lampada accendendola. 
Uscite dalla porta, attra- 
versate la stanza con i 
fantasmi e riempite la ta- 
nica entrando nella porta 
di fronte. 

Fate ritorno allo schermo 
degli ascensori e questa 
volta accendete la lampa- 
da numero “2*. 

Uscite nuovamente ed ab- 
bandonate in un posto si- 
curo la tanica con la ben- 
zina. 



Seco il sospirato momento 
del ritrovamento 
dello scettro immortalato 
da D’Ugo Angelo 
di Casalecchio (BO). 

Fatevi cambiare la mone- 
ta dalla, marahina apposi- 
ta dove c’è il tasto di aiu- 
to e andate nella stanza 
in cima «dia prima rampa 
di scale. Entrate e racco- 
gliete il martello. Scende- 
te dalle scale e resettate 
l’ascensore. Ora salite 
tutte e due le rampe, en- 
trate nella stanza da letto 
e azionate il bottone di 
aiuto. 

Tornate nella stanza de- 
gli ascensori e prendete 
l’estintore in cambio del 


martello. Selezionate 
l’ascensore “1" e attra- 
versando la stanza con i 
fantasmi entrate nella 
stanza con le ceste del te. 
Uscite dalla finestra ed 
attraversando il terrazzo 
entrate nel cunicolo. 
Evitando i mattoni anda- 
te verso destra e lasciate- 
vi cadere, correte a sini- 
stra, prendete la chiave 
quadrata, uscite a sini- 
stra ed abbandonate 
l’estintore. 

Dirigetevi verso la secon- 
da rampa delle scale, 
scendete ed entrate dalla 
porta frontale nella stan- 
za del biliardo. Prendete 
la pistola laser senza la- 
sciare la chiave quadra- 
ta. 

Ora riazionate il pulsante 
degli ascensori e di aiuto. 
Andate alla stanza degli 
ascensori, accendete la 
lampada “3‘ e prendete la 
chiave triangolare. 
Tornate alla stanza degli 
ascensori azionate la lam- 
pata “1" e poi... provate e 
continuare voi, che ne di- 
te? 
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— NOTIZIE 


COMMODORE 

COMPUTER 

CENTER 


NUOVI CENTRI IN TUTTA ITALIA PER I 
COMMODORI ANI 


Si chiamano Commodore 
Computer Center ed han- 
no l’obiettivo di diventa- 
re un punto di riferimen- 
to e di scambio d’informa- 
zioni per tutti gli appar- 
tenenti alla grande “fami- 
glia’’ Commodore. 

Ispirata dall’esperienza 
bolognese chiamata 
“Tempo reale" e che si 
proponeva di divulgare al 
massimo la conoscenza e 
l’approfondimento del- 
l’informatica, la Commo- 
dore italiana ha voluto al- 
largare a tutto il territo- 


rio nazionale quel proget- 
to. 

Il centro dovrebbe diven- 
tare il punto d’incontro e 
la sede di eventuali Club 
per gli appassionati di in- 
formatica e fornire consi- 
gli sull’applicazione dei 
computer Commodore, 
anche per telefono. 

Un valido aiuto per mol- 
tissimi utenti visto che la 
Commodore ha venduto 
circa mezzo milione di 
computer nel nostro Pae- 
se. 

Molte sono le iniziative 


per animare i centri, co- 
me l’organizzazione di 
corsi della durata di 10 le- 
zioni su Basic, grafica, ar- 
chivio, musica, scrittura, 
Logo, ed applicazioni va- 
rie. 

Sono già più di 20 i Com- 
modore Computer Centro 
in funzione nelle più im- 
portanti città. 

Per ulteriori informazio- 
ni rivolgersi alla Commo- 
dore Italiana - Via F.Ui 
Gracchi, 48 - Cinisello 
Balsamo - Tel. (02) 
618321. 


UN DIGITALIZZATORE 


Si chiama CRL ed è un 
nuovo video digitalizza- 
tore per il Commodore 64 . 
Grazie ad una cartuccia 
che si collega nel retro 
del vostro computer pote- 
te tradurre in pixel qual- 
siasi immagine ripresa da 
una telecamera. 
L’immagine prodotta dal 
vostro computer sarà di 


160 * 200 pixel e può esse- 
re salvata su disco, mani- 
polata nei colori e nella 


grandezza. 

Il CRL può essere utilizza- 
to per digitalizzare imma- 
gini da utilizzare nei gio- 
chi per dare un maggior 
effetto di realismo. 
Grazie ad alcuni pro- 
grammi è possibile stam- 
pare le immagini ed an- 
che caricarle nel pro- 
gramma Koala. 
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NOTIZIE 

SUPERJOY STICK SEMPRE PIÙ MUSICA 


Tre nuovi tipi di joystick 
a buon prezzo sono stati 
commercializzati in Ita- 
lia. 

Il primo realizzato dalla 
Mastertronic si chiama 
Mastershot e viene ven- 
duto in due versioni ad 
un prezzo di 15.000 e 
39.000 lire. 

Particolarità interessan- 
te è la possibilità di gioca- 
re senza sbagliare fino a 
5 metri di distanza dal 
computer grazie ad un di- 
spositivo ad alta precisio- 
ne. 

La versione più costosa è 
dotata di un meccanismo 
di autofuoco per sparare 
senza sosta. 

Prodotti dalla Suzo sono 
il possente super Stick e 
il The Arcade. 

Il primo vi dà la sensazio- 
ne di trovarvi in una vera 
sala giochi. Su una base 
ben solida è posta la leva 
del joystick con in cima il 
suo pulsante. Altre due 
pulsanti sono ai due lati 
della leva. 

Il secondo tipo è un joy- 
stic più classico ed è com- 
mercializzato in tre ver- 
sioni: Turbo, compatibile 
con tutti gli standard, 
MSX compreso, BEIGE e 
NERO non compatibile 
con i computer MSX. 
Arcade ha inoltre due 
pulsanti di sparo e una 
ottima precisione grazie 
all’utilizzo di micro- 
interruttori. 


CON 


Music 64 è un sistema 
che vi permette di sfrut- 
tare le caratteristiche 
musicali del vostro 64. 
Alla base di tutto c’è il 
Personal Computer Mu- 
sic un kit comprendente 
oltre al software applica- 
tivo anche una tastiera 
collegabile alla vostra 
consolle. 

Completa il sistema una 
elementare drum machi- 
ne interfacciabile con 
computer e tastiera e con 
il suo software corrispon- 
dente. 

Il programma di Personal 
Computer Music viene 
fornito su disco e su cas- 
sette e vi permette di rea- 
lizzare suoni creati da un 
sintetizzatore monofoni- 
co o una tastiera polifoni- 
ca. 

Nel primo caso potete rea- 
lizzare suoni di 11 stru- 
menti, nel secondo inve- 
ce gli strumenti ottenibi- 
li sono 5 con la possibilità 
di variare i parametri 
fondamentali come l’at- 
tak, il decay, il volume, la 
forma dell’onda, il su- 
stain e cosi via. 

Per suonare usate la co- 
moda tastiera fornita di 
un adattatore che vi evi- 
terà di usare quella più 
scomoda del vostro Com- 
modore. 

Completa il sistema il 
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programma Organ & 
Rhythm che crea un ac- 
compagnamento ritmico 
mentre suonate la tastie- 
ra polifonica. 

L’unità ritmica deve esse- 
re collegata ad un ampli- 
ficatore o all’ingresso au- 
dio del televisore. 

Il programma applicativo 
contiene anche una serie 
di ritmi che possono esse- 
re utilizzati e anche mo- 
dificati. 

Inoltre è possibile creare 
ritmi originali in tempo 
reale come nelle più sofi- 
sticate batterie elettroni- 
che. 

Con le due confezioni che 
formano il sistema Music 
64 potete creare dei brani 
musicali con tanto di ac- 
compagnamento ritmico. 
Entrambi i programmi 
sono distribuiti dalla Si- 
rius Elettronica, Assago- 
Milanofiori, 
tei. 8245321. 
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NOTIZIE 

UN NUOVO PROGRAMMA 
PER ALLINEARE 
LE TESTINE 



Chissà quanti Commodo- 
riani hanno impiegato 
molto del loro tempo nel 
tentativo di caricare 
qualche programma ap- 
pena salvato o, peggio, 
appena comprato. 

Questo inconveniente si è 
fatto ancora più frequen- 
te per quei programmi 
che usano particolari ve- 
locizzatoli tipo turbo e 
che richiedono un perfet- 
to allineamento tra testi- 
na e nastro. 

Azimuth Controller è un 
kit studiato proprio per 
rendere meno empirica e 
noiosa questa operazione 
di messa a punto. 

La confezione contiene 
una cassetta con il pro- 
gramma per il controllo 
dell’azimuth (l’azimuth è 
l’angolo tra la testina di 
lettura ed il nastro), un 
comodo cacciavite, il ma- 


nuale di istruzione e de- 
gli indicatori che vi aiu- 
tano durante la regolazio- 
ne. 

L’operazione non richie- 
de più di pochi minuti e 
consiste nel cercare il 
punto ottimale usando 
alcuni riferimenti forniti 
dal programma. 

Inoltre si ha anche la pos- 
sibilità di udire un suono 
di controllo tramite il te- 
levisore. 

Unico inconveniente è se 
il vostro registratore ha 
le testina talmente disal- 
lineata da non riuscire a 
caricare il programma di 
controllo. In questo caso 
vi conviene farvi presta- 
re un registratore da un 
amico e dopo aver carica- 
to il programma, procede- 
re alla regolazione nel 
modo spiegato sul ma- 
nualetto in italiano. 


UN MOUSE 
PER I VOSTRI 
DISEGNI 

Si chiama Magic Mouse e 
vi dà la possibilità di dise- 
gnare sul vostro Commo- 
dore 64 direttamente... 
dal tavolo. 

Realizzata dalla SMC Sup- 
plies la confezione di Ma- 
gic Mouse oltre al Mouse 
molto robusto e preciso 
ma forse un po’ poco ma- 
neggevole, contiene un 
software grafico applica- 
tivo su nastro o su di- 
sco. 

Un menu principale vi 
permette di scegliere tra 
un comodo disegnatore di 
sprite e immagini e un 
classico realizzatore di di- 
segni in alta risoluzione 
che non ha nulla da invi- 
diare con quelli utilizzati 
dalle varie tavolette gra- 
fiche. 

Inoltre esiste anche l’op- 
zione per stampare le im- 
magini disegnate. 
L’utilizzo è semplicissi- 
mo e vi fa dimenticare di 
avere una tastiera, muo- 
vendo il mouse su una 
superficie liscia vengono 
riprodotti gli spostamen- 
ti sullo schermo facili- 
tandovi cosi la possibilità 
di disegnare. 

Il Magic Mouse è distri- 
buito in Italia dalla Softy, 
via Longhi 10, Milano. 
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f ■ ■ Ritorna in edicola 


VIDEO BASIC 


Il corso più entusiasmante su cassetta 
■ del Gruppo Editoriale Jackson per Commodore 64, 
VIC 20 e Spectrum 


200.000 copie vendute 

I • ImvUaU /Win nrlmn 


foKkolo dalla prima adlilooa 


09*'%£co\o 

uno 


Il corso è composto da: 

20 fascicoli 
20 cassotto H 
5 splendidi raccoglitori 


Oggi è davvero facile imparare il 
Basic. Con Video Basic il corso su 
cassetta che ti permette di 
programmare subito il tuo computer. 
E facile: tu chiedi, lui risponde, 
tu impari. Passo dopo passo. 

Sul tuo schermo appaiono le 
domande, le risposte, gli esercizi e 


tu, senza fatica, presto e bene, 
impari a conoscere 
e programmare il tuo computer, sia 
esso un VIC 20, un Commodore 64 o 
un Sinclair. 

Video Basic è in edicola. 

Provalo subito. 

Ogni lezione è uno spettacolo. 


Oggi il Basic sì impara così. 

Video Basic, il corso su cassetta per 
parlare subito col tuo computer. 

Video Basic 

per imparare non solo il Basic. 


Uri offra grande idea firmata 



Everyone’s a Wally 


Wally Week questa volta deve trovare i soldi per 
sfamare moglie e pargolo e per pagare la sua gang 
di amici tuttofare. 

Il primo videogame con cinque diversi protagonisti 
a scelta, e un intreccio complicato e diabolico. 
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Come promesso il simpa- 
tico WALLY è tornato per 
una delle sue fantastiche 
avventure in compagnia 
della sua famiglia e dei 
suoi amici. 

Dopo gli incubi casalin- 
ghi e il sudore versato in 
officina, il nostro simpa- 
tico eroe va alla ricerca di 
un po' di soldi tra i palaz- 
zi e le strade della sua cit- 
tà. 

I fedeli lettori di Oro Soft 
ritroveranno in Everyo- 
ne’s a Wally l’intricata 
storia di Pyjamarama af- 
fiancata all’abilità arcade 
di Automania per il più 
completo e complesso pla- 
tforme game mai realizza- 
to. Pensate che oltre a 
Wally potete scegliere di 
comandare ciascuno degù 
altri 6 personaggi. . 
Questi nuovi protagoni- 
sti sono una novità per il 
mondo dei videogiochi. 
Non è escluso che, cam- 
biando una consuetudine 
che ha portato personag- 
gi televisivi o del fumetto 
sul computer, Wally e so- 
ci possano ricevere l’ono- 
re di una serie televisiva 

0 di qualche cartone ani- 
mato-fumetto. 

Inoltre il prossimo nume- 
ro di Jackson Soft Oro 
conterrà una nuova av- 
ventura di Herbert, il pe- 
stifero figlio di Wally. 

1 personaggi 

Il tuttofare Wally questa 
volta si è specializzato co- 
me muratore. Il suo com- 


pito principale è quello di 
costruire muri usando il 
cemento. 

Wilma, la sua dolce con- 
sorte, anche se non ha la 
clava, predilige andare 
per shopping. 

Herbert è il piccolo pargo- 
letto di Wally e Wilma. È 
l’unico personaggio auto- 
nomo che non può essere 
comandato. Camminando 
a quattro zampe si aggira 
per le strade della città 
sfuggendo a qualsiasi vo- 
stro controllo e rubando- 
vi energia quando lo toc- 
cate. 

Due classici ed eccentrici 
personaggi sono Tom, il 
meccanico punk e Harry 
l’elettricista hippie. 
Chiude la schiera degli 
amici Dick l’idr&ulico. 

11 gioco 

Wally Week protagonista 
incontrastato delle no- 
stre avventure si ritrova 
assieme ai suoi amici da- 
vanti alla fontana della 
piazza principale della 
cittadina. 

Appena la fontana smette 
di funzionare i 6 protago- 
nisti si recano a svolgere 
la propria attività, Wally 
invece rimane immobile 
ad attendere i vostri co- 
mandi. 

Ogni personaggio inizia il 
gioco con due vite, più 
una quantità di energia e 
trasportando due oggetti 
(Wally per esempio inizia 
con un oliatore vuoto e 
un fusibile). 
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Obiettivo principale del 
gioco è quello di racco- 
gliere le lettere del codice 
richiesto per aprire la 
cassaforte della banca e 
quindi pagare le paghe di 
tutti i personaggi. 

Le lettere sono sparse as- 
sieme a numerosi oggetti 
per tutta la città. 

Ognuno dei componenti 
della gang ha dei lavori 
particolari da svolgere e 
l’aumento delle paghe vi 
procura tè, pranzi e pau- 
se che oltre ad aumentare 
la vostra energia, indica- 
no anche il progresso nel- 
l’avventura. 

La novità principale del 
gioco è comunque il fatto 
di poter comandare uno 
dei 5 personaggi. Questo 
vi dà la possibilità di svol- 
gere lavori che altrimenti 
Wally non riuscirebbe a 
realizzare ed inoltre vi 
quadruplica le vite. Come 
detto ogni personaggio è 
interattivo e può essere 
comandato premendo il 
corrispondente tasto 
quando si trova sullo 
schermo. Per esempio se 
state comandando Wally 
e vi trovate nello scher- 
mo assieme a Wilma pote- 
te calarvi nei suoi panni 
premendo il tasto 2. Nel 
caso premiate un tasto 
corrispondente ad un 
personaggio non presen- 
te sullo schermo vi appa- 
rirà in alto l’indicazione 
del luogo in cui si trova 
in quel momento. 

I lavori da compiere sono 
i più vari, come aggiusta- 


re la fontana, costruire 
un muro, riparare il gas, 
completare una nave e 
cosi via. 

Se entrate in alcuni luo- 
ghi senza il giusto ogget- 
to potete sprofondare in 
una tetra sala cinemato- 
grafica animata da uno 
spettro che non vi darà 
scampo. 

In altre parti della città 
potete imbattervi in ani- 
mali ed oggetti che con il 
solo tocco vi possono fare 
perdere energia. Cosi nel 
campo da gioco trovate 
gli uccelli, nello zoo, 
quando riuscite ad en- 
trarvi, una scimmiotta 
dispettosa che vi lancia 
banane, nella birreria dei 
boccali di birra, nell’uffi- 
cio postale francobolli vo- 
lanti e anche strane frec- 
ce per il lunghissimo par- 
co posto ai confini della 
città. 

Schermi e oggetti 

Come detto, il gioco si 
svolge tra le strade e i pa- 
lazzi della città di Wally. 
Potete trovare luoghi ti- 
pici come il parco, la bir- 
reria, l'ufficio postale, la 
libreria, la banca, il parco 
giochi, la drogheria e 
molti altri. 

Sparsi in ogni schermo ci 
sono gli oggetti e le lette- 
re per aprire la cassafor- 
te. 

Ogni personaggio può 
raccogliere e trasportare 
un massimo di due ogget- 
ti. Come in Pyjamarama 
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l’oggetto viene raccolto 
passandoci semplicemen- 
te sopra: automaticamen- 
te viene scambiato con 
quello più in basso. 

Gli oggetti sono dei più 
vari e il loro uso deve es- 
sere distribuito tra i vari 
personaggi. 

Potete trovare, solo per 
elencarvene alcuni, una 
pipa, una bottiglia vuota, 
una toppa, una chiave in- 
glese, una maschera del 
gas, un’aringa rossa, sab- 
bia, cemento, un fusibile, 
chewing gum. 

Anche in Everyone’s a 
Wally esiste una stanza 
dedicata ad un videogio- 
co. 

Mentre in Pyjamarama il 
videogioco nel videogioco 
era chiaramente ispirato 
a Space Invadere in que- 
sto caso vi troverete in 
una riedizione di Astero- 
ide. Per accedere a questa 
speciale stanza dovete in- 
trodurvi in una delle due 
cabine telefoniche. Subi- 
to vi troverete in un mon- 
do particolare ed astrale. 
Dirigendovi verso l’usci- 
ta opposta, vi ritroverete 
in un’altra parte della cit- 
tà, in corrispondenza con 
la seconda cabina telefo- 
nica. 

Comandi 

H menù principale vi per- 
mette due scelte: 

Tasto 1: tastiera 
Tasto 2: joystick. 

In questo caso il pro- 
gramma usa automatica- 


mente questi tasti: 

0 - sinistra 
P - destra 

E - uscita dallo schermo 
BARRA SPAZIO - salto. 

1 tasti per richiamare i 
personaggi sono: 

1 - Seleziona WALLY 

2 - Seleziona WILMA 

3 - Seleziona TOM 

4 - Seleziona DICK 

5 - Seleziona HARRY 

Il joystick deve essere in- 
trodotto nella porta 2 e 
questi sono i comandi: 
Sinistra - muove sinistra 
Destra - muove destra 
Avanti - esci schermo 
Fuoco - salto. 

Per selezionare i perso- 
naggi usate sempre la ta- 
stiera. 

Per iniziare il gioco pre- 
mete la barra spazio 

Consigli 

Siamo certi che Pyjama- 
rama vi ha impegnato 
molto nel riuscire a tro- 
vare la chiave della sve- 
glia. 

Provate a moltiplicare 
per 5 le difficoltà di Pyja- 
marama e vi renderete 
conto della difficoltà di 
Everyone’s a Wally. 

Ogni personaggio infatti 
ha un suo compito speci- 
fico e deve usare un og- 
getto particolare. 

La cosa più semplice è ini- 
ziare muovendo subito 
Wilma. 

n suo compito è riuscire 
a raccogliere la lettera B. 
Inoltre Wilma deve ripor- 
tare i libri uno due e tre 
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nella biblioteca, scam- 
biandoli con gli oggetti 
depositati sui tavoli. 

Il cibo sparso per i vari 
schermi è utile per incre- 
mentare l’energia. Wally 
non è molto esigente e 
mangia e beve di tutto, 
mentre gli altri personag- 
gi sono molto più schizzi- 
nosi. 

Non perdete tempo nel 
parco infestato dalle frec- 
ce mobili. Continuando 
ad avanzare, rischiate di 
perdervi consumando 
energia inutile. 

8pero che la filosofia di 
base del gioco sia ben 
chiara. Proseguire nella 
spiegazione potrebbe irri- 
tare i giocatori amanti 
del gusto della scoperta. 
8tate comunque tran- 
quilli perché nei prossi- 
mi numeri di Oro 8oft vi 
daremo ampi consigli. 


Istruzioni per il 
caricamento 

Introducete la cassetta 
nel registratore con il na- 
stro all’inizio. Quindi 
premete contemporanea- 
mente i tasti 8HIFT e 
RTJN STOP e il tasto PLAY 
del registratore. 

Se avete dei problemi nel 
caricamento, controllate 
l’allineamento della testi- 
na del registratore. ■ 
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CONOSCERE 
IL PERSONAL 

Cod. 008D Pag. 48 Un 9.000 


BATTAGLIE CON 
IL COMPUTER 

Cod. 0110 Pag. 48 Lire 9.000 


IMPARIAMO 
A PROGRAMMARE 

Cod. 018D Pag. 48 Lire 9.000 


I ROBOT 

Cod. 0030 Pag. 48 Lire 9.000 


RIVOLUZIONE 

INFORMATICA 

Cod. 0040 Pag. 48 Lire 9.000 


20124 Milano 

CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA 


Totale 

□ Pagherò contrassegno al postino il prezzo indicato più L 3.000 per contributo 
fisso spese di spedizione. 

Condizioni di pagamento con esenzione del contributo spese di spedizione: 

□ Allego assegno della Banca □ Allego fotocopia del versamento 

su c/c n 11666203 a voi intestato 
□ Allego fotocopia di versamento 

n° su vaglia postale a voi intestato 

Nome * 


IL COMPUTER 


Cod. 006D Pag. 48 Lire 9.000 


Guida all’input C64 


Nei nostri programmi i caratteri grafici 
vengono stampati secondo questa tabella: 




HOME) • HOME 

CLRj - PULIZIA SCHERMO 

CUR.SU) - CURSORE IN ALTO 

CUR.QIUj - CURSORE IN BASSO 

CUR.DES) • CURSORE A DESTRA 

CUR.Smf - CURSORE A 8INISTRA 

SPC) - SPAZIO 

RVS ONj - REVERSE ON 

RVS OFF) - REVERSE OFF 

Ì INST) - INSERT 


TASTO FI 

- TASTO F2 

- TASTO F3 

- TASTO F4 
• TASTO F5 

- TASTO F6 

- TASTO F7 
TASTO F8 


BLACK) • COL. NERO (CTRL+1) 


WHITE) - COL. BIANCO (CTRL+2) 
RED) - COL. R08S0 (CTRL+3) 

CYANj - COL. CIANO (CTRL+4) 
PURPLE) - COL. PORPORA (CTRL+8) 
GREEN) - COL. VERDE (CTRL+6) 
BLUE) - COL. BLU (CTRL+7) 
YELLOW) - COL. GIALLO (CTRL+8) 
ORANGE) - COL. ARANCIO (CBM+1) 
BROWN) • COL. MARRONE (CBM+2) 
LT.RED) - COL. ROSSO CHIARO 
(CBM+3) 

GRAY1 1 • COL. GRIGIO 1 (CBM+4) 
GRAY2) - COL. GRIGIO (CBM+6) 

LT. GREEN) • COL. VERDE CHIARO 
(CBM+6) 

LT. BLUE) - COL. BLU CHIARO 
(CBM+7) 

GRAY3) - COL. GRIGIO 3 (CBM+8) 


I caratteri grafici, ottenuti con la pressione dei 
tasti “Shift” e “CBM”, sono codificati in modo da 
indicare il tasto da premere assieme a “Shift” o 
“CBM”. Es. il cuoricino è codificato con |SH Sj. 
Un numero dentro le parentesi indica le volte che 
il tasto va premuto. 
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MONITOR 


10 DIMR ( 4 ) ,T$(4 ) , I S ( 1 5 1 ,2),CM$(56) 

100 REM* * * INIZIALI ZZA **» 

110 F0RI-1T056:READCM$(I) :NEXT 
120 DATAADC,AND,ASL,BCC , BCS , BEQ , BIT , BMI , 
BNE,BPL,BRK,BVC,BVS,CLC,CLD t CLI,CLV, 
CMP 

125 DATACPX.CPY.DEC , DEX.DEY , EOR , INC , INX , 
I N Y , JMP , J SR , LDA , LDX , LD Y , LSR , NOP , OR A , 
PHA 

1 30 DATAPHP , PLA , PLP , ROL , ROR , RTI .RTS.SBC , 
SEC t SED , SEI ,STA . STX . STY , TAX , TAY , TSX 
135 DATATXA .TXS.TYA 

148 REM* IS(I,0) I S ( I . 1 ) IS( 

1 . 2 ) » 

149 REM*CODICE OCG . / TIPO INDIRIZ . /ISTRU 
ZIONE * 

150 FORI » 1 T01 5 1 :READIS(I .0) ,IS(I ,1 ) ,IS( 
1,2): NEXT 

155 DATAOO ,1,11 , 1,7,35, 5,3,35, 6,3,3, 
8,1,37. 9,2,35, 10,0,3, 13.9,35, 14, 

9.3 

160 DAT A 1 6 , 6 , 1 0 , 17,1 1 ,35, 21 ,4,35, 22,4 
,3, 24,1,14, 25.11,35. 29,10,35, 30, 

10.3 

165 DATA32.9.29. 33,7,2, 36,3,7, 37,3,2, 
38,3.40, 40,1,39, 41,2,2, 42,0,40 
170 DATA 44,9,7 , 45,9,2 , 46,9,40, 48,6,8 , 
49,8,2, 53,4,2, 54,4,40, 56,1,45 
172 DATA57.11.2, 61,10,2, 62,10,40, 64,1 
,42, 65,7,24, 69,3,24, 70,3,33, 72,1 
,36 

174 DAT A7 3 ,2,24 , 74,0,33 , 76,9,28, 77,9 , 
24, 78,9,33. 80,6,12, 81,8,24, 85,4, 
24 

176 DATA86.4.33, 88,1,16, 89,11,24, 93.1 
0,24, 94,10,33, 96,1,43, 97,7,1,101, 
3,1 

178 DATA 102,3,41 , 104,1,38, 105,2,1 ,106, 
0,41 ,108,12,28 

180 DAT A 1 09 , 9 , 1 , 110,9,41, 112,6,13, 113 
,8,1, 117,4,1, 118,4,41, 120,1,47 
182 DATA 121,11,1, 125,10,1, 126,10,41 , 1 

29.7.48. 132,3,50. 133,3.48. 134,3.4 
9 

184 DATA136.1 ,23, 138,1,54, 140,9,50, 14 

1.9.48, 142,9,49, 144,6,4, 145.8,48 

186 DATA 1 48,4,50 , 1 49,4,48, 150,4,49, 15 

2,1,56, 153.11,48, 154,1,55, 157,10, 
48 

188 DATA 160,2,32, 161 ,7,30, 162,2,31 , 16 


Il Monitor è un 
programma, 
molto spesso già 
residente nelle 
macchine di un 
certo livello che 
agevola 

notevolmente il 
compito di chi 
vuole scrivere 
un programma 
in linguaggio 
macchina, 
permettendogli 
di leggere e 
immettere con 
estrema facilità 
dati esadecimali 
nella memoria 
dell } elaboratore. 


Scrivere un tale program- 
ma in linguaggio macchi- 
na, avrebbe escluso un 
folto pubblico di utilizza- 


ti 


Monitor 


tori e, inoltre, non è tanto 
semplice come può, a pri- 
ma vista, apparire. Ac- 
contentinoci dunque di 
un BASIC, lento, ma in 
compenso facile da capi- 
re. 

Ad onor del vero questo 
programma assolve a 
qualcosa di più delle sem- 
plici funzioni di monitor. 
Osservando la figura 1 vi 
potrete rendere conto 
delle possibilità del pro- 
gramma. 


4,3,32, 165.3.30, 166,3,31, 168,1,52 
190 DATA 169,2,30, 170,1 ,51 , 172,9,32 , 17 
3.9,30, 1 714 ,9 , 31 . 1 76,6,5 , 1 77,8,30 

192 DATA 180,4, 32 , 181 ,4,30 , 182,4,31 , 1'8 
4,1,17, 185,11,30, 186,1,53, 188,10, 
32 

194 DATA189.10.30, 190,10,31, 192,2,20, 
193.7,18, 196,3,20, 197,3,18, 198,3 
.21 

196 DATA200 ,1 ,27 , 201,2,18, 202,1,22, 20 
4,9,20, 205,9,18, 206.9,21, 208,6,9 
198 DATA209 ,8,18, 213,4,18, 214,4,21, 21 
6,1,15, 217,11,18, 221,10,18, 222,10 
,21 

200 DATA224 ,2,1 9, 225,7,44 , 228,3,1 9 , 2’2 

9.3.44, 230,3,25, 232,1,26, 233,2,44 
202 DATA234, 1 , 34 , 236,9,1 9, 237,9,44, 23 

8,9.25, 240,6,6, 241,8,44, 245,4,44 
204 DATA246 ,4 ,25 , 248,1 , 46 , 249,1 1,44 , 2 

53.10.44, 254,10,25 

1000 REM" {29 SH C)" 

1001 REM MENU’ 

1002 REM" { 29 SH C } " 

1010 PRINT" { CLR } " 

1020 PRINT" {CUR .SU } { RVS 0N } { 1 6 SPCjMONIT 
OR { 1 7 SPC } " : PRINT : PRINT 
1030 PRINT" {2 SPC}[1]{2 SPC {VISUALIZZA M 
EMORIA" : PRINT 

1035 PRINT" { 2 SPC } [2] { 2 SPC {VISUALIZZA M 
EMORIA D . D" : PRINT 

1040 PRINT" { 2 SPC}[3]{2 SPC } IMMETTE DATI 
HEX IN RAM" : PRINT 

1042 PRINT" {2 SPC}[4]{2 SPC } IMMETTE DATI 
DEC IN RAM" : PRINT 

1045 PRINT" { 2 SPC } [5 ] { 2 SPCJREGISTRA BLO 
CCO DI RAM" : PRINT 

1050 PRINT" { 2 SPC } [6 ] { 2 SPCJLEGGI DA TAP 
E BLOCCO RAM": PRINT 

1055 PRINT" { 2 SPC{[7]{2 SPC } DI SASSEMBLAG 
GIO" : PRINT 

1060 PRINT" {2 SPC } [ 8 ] { 2 SPC {ASSEMBLAGGIO 
" : PRINT 

1070 PRINT" { 2 SPC } [9 ] { 2 SPC } DI SASSEMBLAG 
GIO+STAMPA" : PRINT 
1110 INPUT" { RVS ON) SCEGLI " ; S 
1120 IF S-9 THENPR-1 : GOSUB 1 0500 : PR - 0 : CLO 
SEI 

1150 ON S G0SUB1500, 1550,5500,5600,5800, 
6500,10500,15000 
1160 GOTO 1 000 

1500 REM*»* VISUALIZZA CON SPAZIO »*» 
1510 F2-1 : FI -1 0:GOT05000 

1550 REM*** VISUALIZZA DOPPIA DENSITÀ**» 
1555 F2-0:F1«20:GOT05000 
4990 REM*** ATTESA **** 

4995 GETX$: IFX$-" "THEN 4995 
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Monitor 


r^TT^r- 

5000 R EM " { 29 SH C}" 

5001 REM» SBR VISUALIZZAZIONE MEMORIA» 

5002 REM" l 29 SH C)" 

5010 PRINT" (CLR }" 

5020 PRINT" {CUR .SU) {RVS ONJINDIRIZZO INI 
ZIALE • { 20 SPC)" 

5030 INPUTE$:GOSUB10200:N-D: IFF1-10AND(N 
>-65427)THENPRINT"{CUR.SUJ {8 SPC) {C 
UR.SU)":GOT05030 

5035 IF FI -20AND(N>-65327 )THEN PRINT"{CU 
R . SU ) { 6 SPC ) {CUR .SU )" : G0TO5030 
5040 FORT-OTOFI : F-4 : D-N :G0SUB1 0000 
5060 PRINT" (RVS ON )"E$ n - (RVS 0FF)";:F0RL 
•NTON ♦ 9 : F-2 

5080 D-PEEK(L) sGOSUBIOOOO 

5090 PRINT" " E $ ; : N E X T 

5100 N“L : PRINT : IF F2-1 THEN PRINT 

5110 NEXT 

5150 GOSUB4990: RETURN 

5500 REM" ( 29 SH C)" 

5501 REM INSERIMENTO DATI EX. » 

5503 REM" { 29 SH C)" 

5520 PRINT" {CLR)" 

5530 PRINT" {CUR .SU ) (RVS ONJINDIRIZZO INI 
ZIALE SCRITTURA DATI EX«{3 SPC){RVS 
OFF}" 

5540 INPUT E$:GOSUB10200:N-D 
5550 IF N>65535 THENRETURN 
5555 F-4:D-N:G0SUB10000 

5560 PRINT" { RVS ON)"E$"{RVS OFF) ";:INPU 
T E$:IFE$-"-"THEN RETURN 
5570 E0-ASC(LEFT$(E*,1 ) ) : E 1 -ASC ( RIGHTl ( E 
$.1 )) 

5580 IFE0<480RE1 <480REO>700RE1 >70THENPRI 
NT"ERR0R" :GOT05550 

5585 IF ( E0> 57 AN D E0<65 )0R ( E 1 >57AND E1<65 
)THENPRINT"ERROR" .-G0T05550 
5590 GOSUB10200 : POKEN ,D: N-N + 1 :G0T05550 

5600 REM" (29 SH C}" 

5601 REM» INSERIMENTO DATI DECIMALI * 
5603 REM" { 29 SH C)" 

5620 PRINT" {CLR)" 

5630 PRINT" {CUR .SU ) {RVS ONJINDIRIZZO INI 
ZIALE SCRITTURA DATI" DEC»{2 SPC){RV 
S OFF}" 

5640 INPUT N 

5650 IF N>65535 THENRETURN 
5660 PRINT" {RVS ON)"N"{RVS OFF) ";:INPUT 
D: IFD<0 THEN RETURN 

5685 IFD>255 THEN PR I NT" ERROR" : GOT05650 
5690 POKEN ,D: N-N+1 :G0T05650 

5800 REM" {29 SH C}" 

5801 REM* REGISTRA RAM • 

5803 REM" { 29 SH C}" 

5 82 C PRINT" {CLR 


Ci soffermeremo su que- 
ste in seguito più detta- 
gliatamente. 

Il programma è scritto 
nel BASIC V2 del C 64, ma 
non utilizza locazioni di 
memoria particolari di 
questo, per cui sarà facil- 
mente utilizzabile anche 
da altri computer della 
Commodore. 

Inoltre abbiamo cercato 
di limitare al minimo le 
istruzioni tipiche del 
Commodore (come il con- 
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trollo del cursore) quindi 
con poche modifiche sarà 
adattabile anche ad altre 
macchine, purché ovvia- 
mente utilizzino come 
microprocessore il 6608 o 
6510. 

Utilizzazione 

Dato il RUN al program- 
ma otterremo il menu di 
figura 1 che ci esphcitale 
capacità del programma. 
Analizziamole singolar- 
mente. 

1) Visualizza memoria. 

8) Visualizza memoria 
D.D. 

Con queste due scelte po- 
tremo ottenere il DUMP 
di una porzione di memo- 
ria sia essa RAM che 
ROM. 

Vi sarà richiesto un indi- 


5830 PRINT"{CUR.SU}{RVS 0N } { 7 SPC JREGIST 
R A ZIONE { 20 SPC } { R VS OFF}" 

5840 I N PUT" NOM E DEL FILE{8 SPC}";NF$ 

5850 INPUT"INDIRIZZO DI PARTENZA";IP 
5860 INPUT"INDIRIZZO FINALE { 5 SPC}";FI 
5870 OPEN 1 ,1,1 , NF $ : REM 

-URITE ON TAPE 

5880 PR INT# 1 ,IP : R EM 

SCRIVE L'INDIRIZZO 

5885 PRINT #1 , FI : R EM 

INIZIALE E FINALE 
5887 CL0SE1 
5890 OPEN2.1 ,1 , N F $ 

5900 FORI-IPTOFI : V-PEEK(I ) :PRINT#2,V:NEX 
T 

5915 CLOSE2 
6000 RETURN 

6500 REM" { 29 SH C}" 

6501 REM* LEGGI DA TAPE BLOCCO DI RAM* 
6503 REM" { 29 SH C}" 

6510 PRINT" {CLRHRVS ON } { 1 4 SPC}LETTURA{ 
19 SPC}" 

6520 I N PUT" NOME DEL FILE{9 SPC}";NF$ 

6540 OPEN 1 ,1 , 0 , NF$ : REM 

-READ TO TAPE 

6550 INPUT# 1,IP : REM 

LEGGE L'INDIRIZZO 

6555 INPUT#1 ,FI:CL0SE1 : REM 

INIZIALE E FINALE 
6560 OPEN2.1 , 0 , N F $ 

6570 FORI-IPTOFI : INPUT#2, V: POKEI , V : NEXT 
6590 CL0SE2 
6900 RETURN 

10000 REM" { 28 SH C}" 

10001 REM* DECIMALE-ESADECIMALE * 

10002 REM" { 28 SH C}" 

10020 F0RI-1T0F:R(I)-D-(INT(D/16)*16) :D- 
INKD/16) 

10025 IFR (I )<»9THENT$(I )-CHR$(R(I ) •*■ 48 ) 
10030 IFR(I)>9THENT$(I ) -C HR $ ( R ( I ) + 55 ) 
10050 NEXT 

100 60 E$-"" :F0RI-FT01STEP-1 : E$-E$ + T$ ( I ) : 
NEXT 

10100 RETURN 

10200 REM" { 28 SH C}" 

10202 REM* EASADECIMALE- DECIMALE * 

10204 REM" (28 SH C}" 

10205 D-0 : FORI - 1 TO LEN ( E $ ) : E 1 $-MID$ ( E$ 
,1,1) :GOSUB10 300:D-D + RS*16 + (LEN( 
E$)-I) 

10207 NEXT 

10208 RETURN 

10300 REM»** TRADUZIONE IN NUMERI **** 
1031 0 IFASC(E1$)<58THENRS-ASC(E1$)-48:RE 
TURN 

10320 RS-ASC (E1$)~55:RETURN 
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1 10500 R EM" ( 29 SH C}" 

10502 REM DI SASSEMBLER « 

10503 REM" { 29 SH Cl" 

10510 PRINT" {CLR } {RVS ON } { 1 1 SPCJDISASSE 
MBLY { 1 8 SPC}" 

10520 INPUT" INDI RI ZZO DI PARTENZA" ; E$ : GO 
SUBÌ 0200 : I P-D 

1 05^0 INPUT"INDIRIZZO FINALE {5 SPC}";E$: 
G0SUB1 0200: FI-D 

10550 IF PR-1 THEN0PEN1 , A :CMD1 : REM 

CONTROLLO SE DEVE STAMPARE 
10570 NI-O: FOR T-IP TO FI 
10580 CO-PEEK(T) 

10590 REM 

10591 REM RICERCA DEL CODICE ISTRUZIONE 
10600 FOR Z-1 TO 151 : R EM 

10610 IF IS(Z,0)-C0 THEN 10800 
10630 NEXT 

10640 PRINT" ERRORE NEGLI IN DI R I ZZ I { CUR . G 
IU } " : G0T01 0520 

10800 REM- 

10805 IF IS(Z,1)-0 THEN 11060 
10810 ON IS(Z,1) G0T01 1 000 , 1 1 100, 1 1200, 1 
1 300 , 1 1 400 , 1 1 500 , 1 1 600 , 1 1 700 ,1 1800 
10820 IF IS(Z,1)-10 THEN11900 
10825 IF IS(Z,1)-11 THEN 1 2000 
10830 IF IS(Z,1)-12 THEN 1 2 1 00 

10900 REM . 

10910 I FNI > 20 AND PR-0 THENG0SUB1 4000 
10947 NEXT T 

10950 PRINT"FINE" : G0SUB1 4000 : RETURN 
11000 F-4:D-T:G0SUB10000:PRINT" "E$;: 

REM* IMPL 

ICITO 

11030 F-2: D-IS(Z ,0) :GOSUB 10000: PRINT"- (2 
SPC } "E$ ; 

11040 PRINTSPC(10)CM$(IS(Z,2)) :NI-NI+1 
1 1050 GOT0 1 0900 

11060 F-4:D-T:GOSUB10000:PRINT" "E$;: 

REM* ACCUM 

ULATOR 

11070 F-2 :D-IS(Z.O):GOSUB1 0000: PRINT"- {2 
SPC } "E$ ; 

11080 PRINTSPC(10)CM$(IS(Z,2))"{3 SPC}A" 

: N I -N I ♦ 1 
1 1085 GOTO 10900 

11100 A1$-"#$" : A2$-" " : GOTO 14100: 

REM* IMMED 

IATE 

11200 A 1 : A2$ « " " : GOTO 1 4100: 

REM* PAGE 

ZERO 

1 1 300 A1$-"$" :A2$-" , X" : GOT0 141 00 : 

REM* ZERO 

PAGE , X 

1 1 400 Al A2I-" ,Y":GOTOl4lOO: 

REM* ZERO 


Monitor 


rizzo iniziale in notazio- 
ne esadecimale e poi sa- 
ranno visualizzate 11 o 
21 linee contenenti 10 
byte ognuna, a secondo 
se avrete scelto la prima 
o la seconda opzione (D.D. 
sta ad indicare doppia 
densità). 

Per ritornare al menu 
principale basterà preme- 
re un qualsiasi tasto. 

3) Immette dati HEX in 
RAM. 

4) Immette dati DEC in 
RAM. 

Tramite queste due routi- 
ne si ottiene l’azione in- 
versa e cioè “scrivere in 
memoria’. 

Sarà richiesto un indiriz- 
zo iniziale, quindi potre- 
te inserire i dati, che sa- 
ranno esadecimali o deci- 
mali. 

Finita la sessione di im- 
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put, per ritornare al me- 
nu principale si digiterà 
*—o un numero negativo 
a secondo se abbiamo 
scelto la 3) o 4). 

5) Registra blocco di 
RAM. 

6) Leggi da Tape blocco di 
RAM. 

In questo modo dopo aver 
caricato faticosamente 
. un lungo programma in 
linguaggio macchina si 
potrà salvarlo su nastro, 
indicando l’indirizzo ini- 
ziale e finale del blocco di 
memoria da registrare e il 
nome del file. In seguito 
quando si vorrà ricaricar- 
lo in memoria basterà in- 
dicare solo quest’ultimo. 

7) Disassemblaggio. 

8) Assemblaggio. 

Siamo arrivati alla parte 
più importante del pro- 
gramma. Infatti tramite 
queste scelte si potranno 


PAGE , Y 

11500 A1$-"$" : A2$-"" :G0T01 4300: 

REM» RELAT 

I VE 

11600 A1$-"($":A2$-",X)":G0T014100: 

REM» (INDIR 

ECT , X ) 

1 1700 A1$-"(*":A2$-"),Y":G0T014100: 

REM» (INDIR 

ECT ) , X 

11800 A1$*"$":A2|-"":GOT014200: 

REM» ABSOL 

UTE 

1 1900 A1$-"$": A2$-",X": GOT0 14200: 

REM» ABSOL 

UE,X 

12000 A 1 : A2$- " , Y" : GOT0 1 4200 : 

REM» ABSOL 

UTE.Y 

12100 A 1$-"($":A2$-")": GOT0 14200: 

REM» INDIR 

ECT 

14000 REM" {28 SH C}" 

14001 REM ROUTINE ATTESA » 

14003 REM" {28 SH C}" 

14020 GETA$:IFA$-""THEN14020 
14030 RETURN 

14050 REM" { 28 SH C}" 

14051 REM ROUTINE DI INPUT * 

14053 REM" { 28 SH C}" 

14055 X$-"" 

1 4057 GETAl: IFA$-""THENGOSUB1 4098 : GOT0 1 4 
057 

1 4059 I F A " {CUR .DES}"ORA$-" {CUR .SIN} "OR 
A*-" {CUR. GIU) "ORA {CUR.SU}"ORA$- 
" {INST}"ORA$-" {HOME}"ORA$-"{CLR}"T 
HEN 1 4057 

1 4060 XI -ASC(A$) : IFX1-1 41THENX*-"" : RETUR 
N 

14061 IFX1-20 ANDLEN(X$)-0THEN14057 
1 4062 IFX1-20 THENPRINT" {CUR .SIN} {RVS ON 
} { 2 SPC } { 2 CUR. SIN}"; :X$-LEFT$(X$, 
LEN(X$)->1 ) :G0T014057 
14063 IFX1-13THENRETURN 

14Q64 REM" { 5 SPC}. {2 SPC}G W Z{2 SPC}:;< 
>»?#" 

14065 IF XI -71 ORX1-87 0RX1-90 OR (XI >57 
ANDX1 <65 )THEN 1 4057 

1 4070 IFLEN (X$)<1 2THENX$-X$+A$: PRINTA$; 
14097 GOTOI 4057 

1 4098 PRINT" { RVS ON } {CUR .SIN } " ; : FORZ- 1 T 
095:NEXT: PRINT" {RVS OFF} {CUR. SIN} 
"; : FOR Z- 1 T080 : NE XT: RETURN 
14100 REM" { 27 SH C}" 

14103 REM INDIRIZZAMENTI 2 BYTE 
14110 F-4:D-T:GOSUB10000: PRINT" "E$; 
14130 F-2:D-IS(Z,0) :GOSUB10000: PRINT"- {2 
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SPC }"E$; 

14150 T-T+ 1 :D-PEEK(T) :GOSUB 10000 : PRI NT" 
"E$; 

14160 PRINTSPC(7 )CM$(IS(Z,2 ) ) " {2 SPC}"A1 
$;E$;A2$:NI-NI+1 
14170 GOTO 1 0900 
14200 REM" {27 SH C}" 

14203 REM INDIRIZZAMENTI 3 BYTE 
14210 F-4:D-T:GOSUB10000: PRINT" "E$; 

1 4230 F-2:D-IS(Z,0) :GOSUB 10000: PRINT"- {2 
SPC }"E*; 

14250 T-T+1 :D-PEEK(T) :G0SUB1 0000: PRINT" 

" E $ ; : A 4 $ - E $ 

14260 T-T+1 :D-PEEK(T):G0SUB1 0000: PRINT" 

" E $ ; : A 3$ ” E $ 

14270 PRINTSPC(4)CM$(IS(Z,2))"{2 SPC}"A1 
$;A3$;A4$;A2$:NI-NI+1 
1 4280 GOT0 10900 
14300 REM" { 28 SH C}" 

14302 REM INDIRIZZAMENTO RELATIVO 
14310 F« 4 : D“T : GOSUB 1 0000: PRINT" "E$: 

1 4 320 F-2:D-IS(Z,0) : GOSUB 1 0000 : PRINT" - {2 
SPC }" E $ ; 

1 4 340 T-T+1 :D-PEEK(T) : GOSUB 1 0000 : PRINT" 

" E $ ; 

14350 PRINTSPC(7)CM$(IS(Z,2))"{2 SPC}"A1 

$ ; 

1 4360 IFPEEK(T)<1 28 THEN D-T+ 1 +-PEEK ( T ) : F 
-4:G0SUB10000: PR INTE $ : GOTO 1 0 900 
1 4 380 D-T+ (PEEK(T)-255 ) : F - 4 : GOSU B 1 0000 : P 
RINTE$:G0T01 0900 

15000 REM" {SH 0 } { 26 CBM Y}{SH P}" 

15003 REM" {CBM G } { 3 SPC } ASSEMBLER { 1 4 SPC 
}{CBM N}" 

15005 REM" {SH L } l 26 CBM P}{SH §}" 

15020 PRINT" {CLR} {CUR.SU} {RVS ON } { 1 6 SPC 
(ASSEMBLER { 1 5 SPC}" 

15030 INPUT"INDIRIZZO DI P ARTEN Z A" ; E $ : GO 
SUBÌ 0200 : 1 P-D 

15040 F-4:D-IP:GOSUB10000:PRINTE$"- "; 
15050 G0SUB1 4050: PRINT : IFX$-" «-"THENR ET 
URN 

15055 REM RICOSCI GLI INDIRIZZAMENTI 
15070 LU-LEN(X$) :P1$-MID$(X$ ,5, 1 ):P2$-MI 
D$(X$,8,2):P3$ _ MID$(X$,LU-1 ,2) 

15075 P$-LEFT$(X$ ,2) :P4$-MID$(X$ , 1 1 , 1 ) :M 
N$-LEFT$(X$,3) :E$-MID$(X$.6 ,4 ) 

15100 IFP1$-"A"ANDP3$“""THENID-0: GOTO 155 
00: REM* ACCUMU 

LATORE 

15120 IFP1$-""ANDP2$-""THENID-1 :GOTO1550 
0: REM* IMPLI 

CITO 

15140 IFP1$-"#" THENID-2: E$- M I D $ (X$ ,7 ,2 ) 

: G0T01 5500 : REM* IMMED 

IATO 


lggere e scrivere pro- 
grammi in linguaggio 
macchina tramite i codici 
mnemonici. 

Il disassemblatore, infat- 
ti, traduce i codici del 
programma nei relativi 
mnemonici. Pertanto se 
in memoria abbiamo: 

E6 7A 

esso sarà tradotto in: 
ine $7 A 

l’assemblatore invece 
compie il compito inver- 
so. 

Ad esempio se scriviamo 
LDA $269C 

esso porrà in memoria 
AD9C26 

È eviden te che queste due 
utility faranno si che 
scrivere un programma 
in linguaggio macchina 
diventi molto semplice e 
veloce. 

I codici mnemonici per 
ogni istruzione e indiriz- 
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zamento sono quelli stan- 
dard del 6502. 

Inoltre con 9) si potrà ot- 
tenere la stampa del di- 
sassemblato di un pro- 
gramma in linguaggio 
macchina. 

Conclusione 

Con questo Moni tor spero 
di aver reso felici tutti gli 
amanti del linguaggio 
macchina e di aver trova- 
to qualche nuovo adepto 
a questo linguaggio che 
da molti è visto, erronea- 
mente, come un mostro 
sacro, avvicinabile solo 
dai grandi esperti. 


15160 IFLEFT$(P$,1 )-"B"ANDP*<>"BI"ANDP1$ I 
-"$"ANDPH$."»THENID-6: GOTO 15500: RE 
M RELA 

15170 IF P1|-"$"ANDP2$-""THENID-3:E$-MID 
$(X$ ,6,2) :G0T015500 : REM» PAGE 
ZERO 

15180 IFP1$-"$"ANDP2$-" ,X"THENID-4:E*-MI 
D$ ( X$ ,6 ,2 ) : GOT0 15500: REM» ZERO 
PAGE , X 

15200 IFP1$-"$"ANDP2$-",Y"THENID-5:E$-MI 
D$(X$ ,6 ,2) :G0T015500: REM» ZERO 
PAGE , Y 

15220 IFP1$-"("ANDP3*-"X)"THENID-7:E$-MI 
D$(X$,7,2):G0T015500: REM* (INDIR 

ECT.X) 

15240 IFP1$-"("ANDP3$-",Y"THENID-8:E$-MI 
D$(X$ ,7 ,2) :GOT015500: REM» (INDIR 
ECT) , Y 

15280 IFP1$-"$"ANDP4$-""THENID-9:E$-MID$ 

( X$ , 6 , 4 ) : GOT0 15500 : REM» ABSOL 

UTE 

15300 IFP1$-"$"ANDP3$-".X"THENID-10:E$-M 
ID$(X$,6,4) :GOT015500: REM» ABSOL 
UTE ,X 

15320 IFP1*-"$"ANDP3*-" , Y"THENID-1 1 :E$-M 
ID$(X$,6,4) :GOT015500:REM* ABSOLU 
TE ,Y 

15 340 IFP1$-"("ANDP4$-" ) "THENID-1 2 : E$-MI 
D$ ( X$ , 7 , 4 ) : GOT0 15500: REM» INDIRE 
CT 

15345 PRINT" {CUR .SU )" : PRI NT" ERRORE" : GOTO 
15040 

15500 REM»* RICERCA DELL'ISTRUZIONE »« 
15510 FOR J-1 TO 56 
15520 I FMN$-CM $ ( J ) THEN 15550 
15540 NEXT: PRINT" {CUR .SU ) " : PR I NT " E R ROR E 
ISTRUZIONE INESISTENTE" : GOT0 15040 
15550 REM»» RICERCA DEL CODICE OGGETTO»» 
15570 FOR L-1 TO 151 

15590 IFIS(L,2)-J AND IS(L,1)-ID THEN CO 
-IS(L,0) :GOTO15630 

15600 NEXT : PRINT" {CUR .SU }" : PRI NT" ERRORE 
INDIRIZZO" : GOTO 1 5040 

15630 IF ID<-1 THEN POKEI P , CO : I P- 1 P* 1 : GO 
T015040 

15640 IF ID-6 THENGOSU B 1 5700 : GOTO 15040 
15650 IF ID<- 8THENGO SU B15800: GOTO 15040 
15680 IF ID>8 THENGOSUB 15900: GOT0 15040 
15700 REM*» SOUB. INDIRIZZO RELATIVO *• 
15710 GOSUB 10200: 1 FD>I PTHENPOKEI P , CO : IP- 
IP*1 : POKEI P,D- IP- 1 : I P ■ I P+ 1 : RETURN 
15730 POKEIP ,CO: IP-IP+ 1 : POKEI P , 255“ ( I P-D 
):IP-IP+1 : RETURN 

15800 REM»» SOUB. ISTRUZIONE DA 2 BYTE»» 
15820 POKEIP, CO:GOSUB10200:IP-IP*1 .-POKEI 
P,D:IP-IP*1 : RETURN 
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J^9oc^em»^^ou^Tstruzion^T^^^yte^^ 

15920 PA$-LEFT$(E$.2):PB$-RIGHT*(E$,2):P 
OKEIP,CO:E$-PB$:GOSUB10200:IP-IP*1 
15940 POKEIP ,D: IP-IP+ 1 : E$-PA$: G0SUB1 0200 
s POKEIP , D: IP-IP+ 1 : RETURN 
60000 REM SCREEN COPY 

60010 SI$-CHR$( 15):BS$-CHR$(8) : PO$-CHR$( 
16 ) 

60020 RV$-CHR$(18) :R0$-CHR$(1 46) :QT$-CHR 
$(34) 

60030 MF$-CHR$(1 45) : VR -PE E K ( 6 4 8 ) • 25 6 
60040 0PEN4 , 4: PRINTI4 

60050 FORCL-0TO24 :QF-0: AS$-MF$: FORRO-OTO 
39 

60060 SC-PEEK(1024*R0+40*CL) 

60070 IFSC"34THENQF«1-QF 
60080 IFSCO162THEN601 10 

60090 QF-1 -QF : IFQF-1T.3ENAS$-AS$ + RV$ + QT$: 
GOT060170 

60100 AS$-AS$*QT$+RO$:G0TO601 70: GOTO 601 3 
0 

60110 IFQF-1AND(SC>-128)THENSC«SC-128:G0 
T0601 30 

60120 IFSC>“128THENSC“SC-128:RF»1 :AS$-AS 
$ ♦ RV$ 

60130 IFSC<320RSC>95THENAS»SC+64:GOT0601 
60 

60140 IFSC>31 ANDSC<64THENAS-SC: G0T060 1 60 
60150 IFSC>63ANDSC<96THENAS-SC+32:GOT060 
160 

60160 AS$-AS$+CHR$(AS) 

60170 IFRF- 1THENAS$-AS$*R0$:RF-0 
60180 NEXT RO 

60190 IFQF-0 THENPRINT#4,SI$P0$"20"AS$:G 
OT060210 

60 200 PR I NT #4 t SI$+P0$*"20"+AS$ + QT$ 

60210 NEXT CL : PRI NT # 4 ,SI$:CL0SE4 : RETURN 


— 
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Consiglio, infine, si neo- 
fiti di provarei loro primi 
programmi nella porzio- 
ne di memoria che va da 
49158 (tCOOO) a 53247 
(tCFFF) la quale non vie- 
ne utilizzata né dal BASIC 
e neppure dal sistema 
operativo, quindi non si 
corre il rischio di cancel- 
lare il programma BASIC 
o di bloccare l’elaborato- 
re. 


Tratto da Bit n. 61 
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QUALCOSA DI SUPER, DI INEDITO, 
DI IRRESISTIBILE 



GRUPPO 

EDITORIALE 

JACKSON 


IL VERO GIOCO COMINCIA ADESSO 


SCALDA IL JOYSTICK 
E GASATI CON 


cc 




CKSO 


oocoo 


ftPT 



Il gioco ò bello se c'é una sfida! 

I mega games JACKSON SOFT SERIE ORO, 
ancora sconosciuti al pubblico italiano, sono tuttora 
un rebus irrisolvibile. Comincia tul Inviaci il 
punteggio massimo raggiunto e (se vuoi) una tua 
fotografia. 

Se la tua performance con HERBERT'S D P sarà 
stata davvero super, allora entrerai nella classifica di 
JACKSON SOFT SERIE ORO, pubblicata ogni 
quattordici giorni nella tua Rivista. 

Questa ò una mega sfida, per mega campioni e 
y riserva mega sorprese. Aspettiamo! 


Per partecipare alla 'sfida al campane" completa, maglia e invia 
questo tagliando in busta chiusa a 

Gruppo Editoriale Jackson Radanone di Jackson Soft 
Via Rossellinl, 12 - 20124 Milano 

Dichiaro che con il gioco HERBERT SDP • ho raggiunto il seguente 
punteggio (aHagara Polaroid dalla vldaata) 


Cognome j 

Via J 

CAP Città Prov I 

Unisci, ss vuol, una tua foto formato tassata. J 


